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DEDICATORIA! 


Este material es elaborado como un esfuerzo y reconocimiento a los creadores del programa DFD. 
Muy lejano quedó ese 1998.. 


Queridos desarrolladores su software sigue soportado la construcción de las mentes 
extraordinarias de los programadores del futuro. 


Material totalmente libre de uso. 
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Todos los derechos reservados 
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Melson Enrique Castillo Izquierdo 
Eduardo de Jesós Daza Castillo 
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Antecedentes 


1 . A 
https://1library.co/document/download/q26rp6ez?page=1 Para conocer su manual de referencia navegar 
a la anterior liga.. 
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En este material se parte de varios planteamientos básicos: 


Pensamiento. Actividad mental por parte de los humanos que los lleva a realizar abstracción de 
conceptos?.. 


Mente, Conjunto de capacidades intelectuales de la persona que le permite accionar o no. 


Modelado. Capacidad humana de representar gráficamente elementos complejos para su 
entendimiento, en el caso de la programación el modelado del comportamiento del programa 
es muy importante. 


Sostengo que el pensamiento analítico y estructurado se puede construir, junto con la capacidad 
de la mente para resolver problemas. 


La metodología recomendada será: 


Planteamiento del problema. 
Definición de entrada de datos (Tipo). Proceso (operaciones sobre los datos y que puede 


NS 


transformar la entrada) y salida. 
El algoritmo. 

El pseudocódigo. 

Las pruebas de escritorio. 


DA 


La corrida en el DFD. 


* Conceptos. Como representación mental de un objeto, hecho, cualidad, situación, etc. 
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Cuando un problema será resuelto...el pensamiento no es lineal, probablemente a quién realice el 
ejercicio se le haga más sencillo leer el planteamiento del problema y realizar el diagrama en el 
FreeDFD?. 


Leer el planteamiento del problema y elaborar el pseudocódigo si acaso sabe realizarlo, etc.. 


Se puede realizar cada paso de forma no ordenada, lo que no es recomendable es querer dar una 
solución sin entender el problema, pues entender el problema es fundamental para encontrar la 
solución al mismo. 


? Para implementar los algoritmos se usará el Software Libre DFD para mayor información 
ir a los anexos. 


Tomado de: https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de flujo. “La paternidad del diagrama de 
flujo es en principio algo difusa. El método estructurado para documentar gráficamente un 
proceso como un flujo de pasos sucesivos y alternativos, el "proceso de diagrama de flujo", 
fue expuesto por Frank Gilbreth, en la Sociedad Americana de Ingenieros Mecánicos (ASMB), 
en 1921, bajo el enunciado de "Proceso de Gráficas-Primeros pasos para encontrar el mejor 
modo". Estas herramientas de Gilbreth rápidamente encontraron sitio en los programas de 
ingeniería industrial. 


Al principio de los 30, un ingeniero industrial, Allan H. Mogensen comenzó la formación de 
personas de negocios en Lake Placid, Nueva York, incluyendo el uso del diagrama de flujo. Art 
Spinanger, asistente a las clases de Mogesen, utilizó las herramientas en su trabajo en 
Procter 8 Gamble, donde desarrolló su “Programa Metódico de Cambios por Etapas”. Otro 
asistente al grupo de graduados en 1944, Ben S. Graham, director de ingeniería de Formcraft 
Standard Register Corporation, adaptó la gráfica de flujo de procesos al tratamiento de la 
información en su empresa. Y desarrolló la gráfica del proceso de múltiples flujos en múltiples 
pantallas, documentos, y sus relaciones. En 1947, ASME adoptó un conjunto de símbolos 
derivados de la obra original de Gilbreth como Norma ASME para los gráficos de procesos 
(preparada Mishad, Ramsan y Raiaan). 


Sin embargo, según explica Douglas Hartree fueron originalmente Herman Goldstine y John 
von Neumann quienes desarrollaron el diagrama de flujo (inicialmente llamado "diagrama" 
para planificar los programas de ordenador. Las tablas de programación original de flujo de 
Goldstine y von Neumann, aparecen en un informe no publicado, "Planificación y codificación 
de los problemas de un instrumento de computación electrónica, la Parte Il, Volumen 1 
"(1947), reproducido en las obras completas de von Neumann. 


Inicialmente los diagramas de flujo resultaron un medio popular para describir algoritmos de 
computadora, y aún se utilizan con este fin. Herramientas como los diagramas de actividad 
UML, pueden ser considerados como evoluciones del diagrama de flujo. 


En la década de 1970 la popularidad de los diagramas de flujo como método propio de la 
informática disminuyó, con el nuevo hardware y los nuevos lenguajes de programación de 
tercera generación. Y por otra parte se convirtieron en instrumentos comunes en el mundo 
empresarial. Son una expresión concisa, legible y práctica de algoritmos. Actualmente se 
aplican en muchos campos del conocimiento, especialmente como simplificación y expresión 
lógica de procesos, etc.” 
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No olvidar la siguiente cita: 


Erróneamente se tiende a creer que el pensamiento analítico se utiliza únicamente 
en la resolución de problemas matemáticos o en programación, pero nada más 
lejos de la realidad, éste puede utilizarse y de hecho se utiliza en todas las 
áreas de conocimiento, incluso en nuestra vida diaria hacemos uso de él de 
forma habitual.* 


1. EL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 

Se iniciará con el planteamiento del problema matemático o de cualquier índole. 
Se usarán dos ejemplos. 
Ejemplol1. La operación aritmética de la suma de dos valores constantes” 
¿Cuál es el problema? La suma de dos constantes. 
2+2=4 
Ejemplo 2. La suma de dos variables! 
¿Cuál es el problema? Sumar dos variables 
a+b=c 
a cuyo valor podrá determinar el usuario. 
b. cuyo valor podrá determinar el usuario. 
c será el resultado de a+b 

Visualmente se puede dibujar así. 

a b Cc 


+ 


2. LA TABLA DE ENTRADA DE DATOS, PROCESO Y SALIDA 


“Tomado de https: //innovayaccion.com/las-claves-del-analytical-thinking 
> Constante: valor permanente que no cambia. 
* Variable. Espacio temporal de memoria que puede variar, que cambia. 
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En el problema 1 los datos deberán estar fijados. 


En el caso 2 el usuario deberá dar los datos. 


PROBLEMA |¡ENTRADA” |PROCESO? |SALIDA?” Comentario 


1 24+2=4 4 si se desea | No tiene 

con un interacción 
mensaje dar | con el usuario 
a conocer la 
ejecución 
exitosa del 
algoritmo 


2 a (c->a+b) “Dame Tiene 

b valor para interacción 
a” con el usuario 
“Dame 
valor para 
b” 

“El 
resultado 
es”,c 


Cada que se planteé un problema, será necesario saber que se desea realizar 
y sí se usarán constantes o variables y tipos de datos!” 


3. ELABORACIÓN DEL ALGORITMO" 


Elaborar algoritmos es muy importante, ayudan a generar una estrategia 
para resolver un problema. 


7 ., a . A a 07 pa 
Información que el sistema recibe mediante un dispositivo de entrada de hardware (Teclado, mouse, señal, 
otro sistema, etc) 
88 Ñ a a 
Proceso. El sistema recibe las entradas y las procesa para realizar algo. 


9 a ds e al ., A Ñ 
Salida. Mensaje, señal, dato sobre la realización del proceso .que puede ser mediante un mensaje a 
pantalla, impreso, vía email, fax, señal a otro sistema, etc.. 


Y https://es.wikipedia.org/wiki/Tipo_de_dato. En ciencias de la computación, un tipo de dato informático o 
simplemente tipo, es un atributo de los datos que indica al ordenador (y/o al programador/programadora) 
sobre la clase de datos que se va a manejar. Esto incluye imponer restricciones en los datos, como qué 
valores pueden tomar y qué operaciones se pueden realizar. 

3d Algoritmo. Conjunto de instrucciones ordenadas, secuenciales para realizar algo. Que tienen un inicio y un 
fin. 
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En este punto se ha de mencionar que a diferencia del cerebro humano, las 
computadoras no tienen voluntad para alterar las ordenes que reciben, 
razón por la cual SOLAMENTE REALIZAN LO QUE SE LES INDICA Y 
EN ESE ORDEN. 


Problema 1 Algoritmo 

1.Inicio 

2.colocar constantes.(2+2=4) 

3. Emitir resultado (mediante una salida, 

4)Fin 

Problema 2. 

1.Inicio 

2.Emitir mensaje (salida). Lo leerá el usuario 
3.Leer variable (entrada) Lo recibe el programa 
4.Emitir mensaje (salida) Lo leerá el usuario 
5.Leer variable Lo recibe el programa 
6. Asignar a c la suma de a+b Lo hace el programa 
7.Emitir mensaje. Lo lee el usuario 


S.Fin 


El PSEUDOCÓDIGO”? 


Para las personas que han programado en algún momento, elaborar código 
de programación acompañado de palabras de su idioma es muy común. 


De tal manera que el pseudocódigo se verá influenciado del código que ya se 
usa. 


12 A cs ' ia 2 0, 
Pseudocódigo, Redacción de un algoritmo usando alguna palabra de código de programación. También se 
conoce cómo código falso. 
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Para las personas que nunca han usado código de programación, se les 
puede invitar a sustituir algunas palabras por el lenguaje que se usará. 


Por ejemplo: 

Para inicio BEGIN 
Para fin END. 

En caso de C++ 
cint entrada (leer) 


cout salida (emitir mensaje) 


Es pertinente expresar que en caso de que didácticamente se desee llevar a la 
persona que aprende hacía un código de programación específicamente, en 
este momento se deberá de adentrar a la sintaxis'* del lenguaje, las palabras 
reservadas** y los tipos de datos!” usados en un lenguaje específicamente, 
para hacer que el cerebro se vaya acercando hacia el código especifico. 


LAS PRUEBAS DE ESCRITORIO. 


Cuando las computadoras eran escasas y el programador no tenía acceso a 
las mismas, las pruebas de escritorio tomaron fuerza. Era necesario que la 
mente leyera el código y fuera generando ejemplos para demostrar que el 
código era correcto, en cinco minutos que accediera a la computadora el 
programa tenía que ejecutarse de forma correcta o liberar el espacio... 


Esta leyenda hace referencia a que las personas con una pc personal y 
propia ya no debieran de preocuparse en realizar las pruebas de escritorio, 


2 La sintaxis de un lenguaje de programación es el conjunto de reglas que define las 
combinaciones de símbolos que se consideran enunciados o expresiones correctamente 
estructurados en el mismo. Forma en que se ordenan y estructuran las palabras o símbolos. 
** En los lenguajes de programación, una palabra reservada es una palabra que tiene un 
significado gramatical especial para ese lenguaje y no puede ser utilizada como un 
identificador de objetos en códigos del mismo, como pueden ser las variables. 


AS Tipo de dato. Propiedad que determina su dominio (que tipo de valor puede tomar, las operaciones que 
se le pueden aplicar y cómo es representado internamente por el procesador) 
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situación tan lejana a la realidad, el tiempo es un recurso que se optimiza 
con las pruebas de escritorio. 


Las pruebas de escritorio permiten tener certeza en la acción por lo mismo 
se sugiere leer el algoritmo o el pseudocódigo y colocar tres ejemplos para 
poder evaluar el algoritmo. 


En este punto podemos manipular los objetos desplegados en el DFD. 


Dide'ersión 1.0 

Copyright * 1998 Smart 
Todos los derechos reservados 
Fabián Alberto Cárdenas Warela 


Nelson Enrique Castillo Izquierdo 
Eduardo de Jesús Daza Castillo 


Grupo Smart 
Universidad del Magdalena 
Santa Marta, Colombia 


http: +4members.xoom.com+*smart_unimag 
smart_unimaghotmail. com 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


ciel el ae ala 


FreeDFD 1.1 
http: freedid freaks-unidos.net 


Copyright(c) 1997-2008 
Fabián Alberto Cárdenas Varela Cerrar 
Nelson Enrique Castillo Izquierdo 
Eduardo de Jesús Daza Castillo 
Consulte la página web para ver la lista completa de autores y colaboradores 


FreeDFD es Software Libre, y está cubierto porla licencia pública GNU (GPL). 


Usted puede tener acceso al código fuente, y puede modificarlo de acuerdo a sus 
necesidades si cumple con la licencia. Lo invitamos a copiar y distribuir este programa. 


Estamos trabajando en una nueva versión. Necesitamos ayuda para el desarrollo. Favor 
visitar la página (http:freedtd freaks-unidos.net) para obtener más información sobre el 
desarrollo de la nueva version 


Nodo Actual:[ Edición ] 


Los créditos y el homenaje'* 


1 Tomada de: https://github.com/arhuaco/freedfd/blob/master/src/LEAME.txt...Este programa es 

software libre. Puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de la Licencia 
Pública General de GNU según es publicada por la Free Software Foundation, bien de la 
versión 2 de dicha Licencia o bien (según su elección) de cualquier versión posterior 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
al e) ejelx] »]0]1) st 3jod pj 
[kh oslelolaas! ey! Bl 


< 
Modo Actual: Edición] 


Esta es la pantalla que nos da la bienvenida a la creatividad. 
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ARCHIVO 


Archivo | Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
Nuevo 


Abri... 
Guardar 


Guardar Como... 


Configurar impresora... 


Imprimir... 


Salir 


< > 
Inicia la sesión de trabajo con un diagrama ya existente 


Aquí se muestra lo que se puede hacer con los archivos. 


Archivo [ Edicion | Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
Cortar Ctr+X || mf1] 9% ilue 219 
Copiar Ctri+C z 
Pegar Ctrl+V 


Eliminar Supr 


Eliminar Subprograma 


Inicio 
Insertar Objeto Ins 
Editar Objeto... Enter 
y 
< > 
Copia el objeto seleccionado 


Se muestra la edición 
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Archivo Edicion | Objeto | Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


Xx] »]a]uf et] hjuo 2/9] 


Nuevo Subprograma 


< > 
Permite asignar valores a variables 


No olvidemos que esta visión está enfocada en objetos. 


Archivo Edicion Objeto 
Zoom 


Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


4 + [mo] £l9| 


Anterior subprograma Ctrl+Izquierda 


Siguiente Subprograma Ctrl+Derecha 


Depurador F6 


< 
Inserta el objeto indicado por el puntero a continuación del objeto seleccionado 


En esta pantalla se observa la vista (zoom) 
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Depuración Opciones Ayuda 


elo] els] 


_ Ejecución | 


Archivo Edicion Objeto Ver 


Pausa || 


Ctri+Pausa 


Detener 


< 
Muestra o esconde la ventana de depuración 


La importancia de la ejecución 


| Depuración | Opciones Ayuda 


Objeto Ver Ejecución 
Paso simple F7 
Ejecutar hasta 


Archivo Edicion 


Detener Ctri+Pausa 


FS 


Evaluar 


< 
Realiza una pausa en la ejecución del algoritmo 


La depuración 
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O[s|mj 8] s/r]e/[v] angulos en grados plo 
[ñ olslsiolal=a] Angulos en radianes 


Los ángulos 


Sin más preámbulo vayamos a lo que nos interesa 


Se nota que el inicio y el fin lo coloca automáticamente el FreeDFD. 
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Estos son los elementos con los que trabajaremos. 
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1 2 


O, 


Decisión. 


<> 
==] 


Salida 


Para realizar nuestra prueba de escritorio del problema 1. 


2+2=4, usaríamos el símbolo de la salida y solamente podríamos emitir el 


mensaje 
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Archivo Edicion Obj 


le 1015 9 PY 


Dfd - [CAUsersVEsther GalicialDocuments12021-21DiagraDFD1dfdFreeDFD-1.1Sin_nombre.dfd] 


Opciones s Ayuda 


jeto Ver Ejecución D p 
osa] E) smejejx] >/m/5/ ee 3/00] 2/9) 


< 
Modo Actual-[ Ejecución ] 


PROBLEMA 


ENTRADA” 


PROCESO** 


SALIDA” 


Comentario 


1 


24+2=4 


4 si se desea 
con un 
mensaje dar 
a conocer la 
ejecución 
exitosa del 
algoritmo 


No tiene 
interacción 
con el usuario 


(c->a+b) 


“Dame 
valor para 
a” 

“Dame 
valor para 
b” 

“El 
resultado 


Tiene 
interacción 
con el usuario 


17 az A a Ñ 5 uta 
Información que el sistema recibe mediante un dispositivo de entrada de hardware (Teclado, mouse, 
señal, otro sistema, etc) 


1818 


Proceso. El sistema recibe las entradas y las procesa para realizar algo. 


19 . A rn a Da . A 
Salida. Mensaje, señal, dato sobre la realización del proceso .que puede ser mediante un mensaje a 
pantalla, impreso, vía email, fax, señal a otro sistema, etc.. 
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es”.e 


Para el problema dos usaremos nuestro algoritmo 
Problema 2. 

1.Inicio 

2.Emitir mensaje (salida). Lo leerá el usuario 
3.Leer variable (entrada) Lo recibe el programa 
4.Emitir mensaje (salida) Lo leerá el usuario 
5.Leer variable Lo recibe el programa 
6. Asignar a c la suma de a+b Lo hace el programa 
7.Emitir mensaje. Lo lee el usuario 


S.Fin 


En el caso del FreeDFD solamente se señala el objeto y se arrastra al área de 
trabajo. Se da doble click y se abre el espacio para colocar lo que desee. 


Se ha de recordar que las cadenas de texto se deben de encerrar entre doble 
comilla o comilla simple (apostrofe) si lo acepta. En el caso de las variables 
no usar caracteres especiales. 
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Problema dos 


Símbolo 


Algoritmo en el DFD 


1.Inicio 


Lo coloca el programa 


2.Emitir mensaje 


Colocar mensaje 


(salida). “Deme un numero” 
3.Leer variable Colocar la variable a 
(entrada) 

4.Emitir mensaje Colocar mensaje 
(salida) “Deme un numero” 


5.Leer variable 


Colocar la variable b 


6.Asignar a c la suma 
de a+b 


Colocar c €<—— a+b 


7.Emitir mensaje. 


Colocar mensaje”El 
resultado es”,c 


S.Fin 


OA 0abe 


Lo coloca el programa 
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y 


Salida: 


El resultado es6 


Continuar ] Pausa | 
b 


< > 
Modo Actual: Ejecución ] 


Si quisiera desarrollar otro tipo de operaciones básica bastará con cambiar 
el operador?” 


Se pueden usar diferentes operadores de acuerdo con la siguiente tabla. 


“Tomado de : https://yosoy.dev/operadores-matematicos/ Los operadores matemáticos o 
aritméticos son aquellos símbolos especiales que se utilizan en el lenguaje de programación e 
indican al compilador que debe realizarse una operación matemática o lógica que puede ayudar a 
resolver desde problemas financieros hasta problemas algebraicos. 
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OPERADORES EN DED 
A. OPERADORES ARITMÉTICOS 


+ ama] APS [lasimadeA YB 
> Pesa | AB llaresadeAyB 
 * Múlipicacin | AB [ElpodcodeAyB 


En caso de que cambiara el número de variables a sumar bastaría con 
repetir el mensaje de salida y las variables de entrada, o en su caso colocar 
en la lectura todas las variables. 
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A A 2. A 4 ¿2¿22+—+- — a 
= Dfd - (CAUsersr Esther GaliciarDocumentsi2021-31DiagraDFD1dfMFreeDFD 


Archreo Edbcion Objeto Ver Ejecución Depuración Opcionme= Ayude 


O || <3| ¡mir |) >[m[x2] 90/23] ve ||] 


< 
Modo Actual [ Edicsón ] 
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Lo ¿27 [2/1] et Alo 2/9] 


< 
Modo Actual-[ Edición ] 
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a PI O O 
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Djs E) ¿mjejx] >[m]19] e2 3/00] 2/9] 


lg 


Salida: e 
Inicio 
Pasar cuatro valores. 


"Pasar cuatro 


x 


x + atbtc+ 


Fin 
< 
Modo Actual-[ Ejecución ] 
Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
oj+|a S/ sjejejx] >]m/1] et[3jue 2/9 
"Pasar cuatro 
a,b,c,d 
y 
xt atbtc+ 


Erin) 
(>) 


< 
Modo Actual:[ Ejecución ] 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
oj+|a/ S/ s[ejejx] >]m/1] et 3Ju 2/9 
US amada! 


Valor a ingresar: 
El 
"Pasar cuatro 
a,b,c,d 
h 4 


"El resultado 


de 
Modo Actual:[ Ejecución ] 


Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
Dj=|a S/ sfejejx] >/0/1) et 3/0] 2/9 
[e ¡LD A alos 


E 


"Pasar cuatro 


< 
Modo Actual:[ Ejecución ] 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
ojal S) :Jejejx] >/u]1]/ et] 5jwu0 2/2 
Malslelola2| atajos 


"El resultado + 
(a) 
sE 
Modo Actual:[ Ejecución] 
Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
oj+|a S/ sfejejx] >]m/1] et 3/0] 2/9 
lg e 
El resultado es 16 
"Pasar cuatro 
a,b,c,d 
xt atbtc+ 
"El resultado + 
Fin 


AS 
Modo Actual:[ Ejecución ] 
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Ejercicio 1. Multiplicar cuatro variables 


Entrada Proceso Salida Comentario 
a,b,c,d x asignación “El resultado Solamente se 
a*b*c*d es”, x declaran las 
variables y se 
asignan el 
producto a x. 


Ejercicio 2.El número que el usuario determine elevarlo a la potencia de 2. 


Ejercicio 3. Elevar a la potencia deseada por el usuario un número que el 
determine. 


Ejercicio 4. Calcular el área de un círculo, el usuario determina los datos. 
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Uso de la decisión en el DFD 


Para usar la decisión se requieren los aperadores lógicos 


ld 


RESULTADO 
F (Falso) en caso contrario. 
Ma cdi Ml ie E 
a Y ,F (Falso) en caso contrario 
A A clar 
F (Falso) en caso contrario 


F (falso) en caso contrario 

a Y ,F (Falso) en caso contrario 
O ci A SE 

de Y, F(Falso) en caso contrario 


Ejemplo 3. Dibujar un algoritmo que reciba la edad y saque mensaje que 
diga si la persona tiene 18 años o más, es mayor de edad, si tiene menos es 
menor de edad. 


¿Cuál es el problema? 
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Tabla de entrada, proceso y salida. 


Datos de entrada | Proceso Salida Comentario 
años Años>=18 Mensaje” Deme | Se realiza la 
la edad” validación de la 
“Es mayor de edad 
edad” 
“Es menor de 
edad” 
Algoritmo. 
Ejemplo 3 Símbolo Algoritmo en el DFD 
1.Inicio Lo coloca el programa 


2.Emitir mensaje 


Colocar mensaje 


(salida). “Deme la edad” 
3.Leer variable Colocar la variable 
(entrada) edad 


4.Decisión 


Se hace validación 
Sio No 


5. mensaje 


De acuerdo con la 
validación 


6.Fin 


=] 
call 
<> 
<< 
O 


Termina 
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Pruebas de escritorio 


Primera prueba 


Segunda prueba 


Tercera prueba 


Comentario 


Inicio 


Inicio 


Inicio 


Deme la edad 


Deme la edad 


Deme la edad 


El usuario lee 


11 


18 


23 


Introduce los 
años 


11>=18 18>=18 18>=18 El DFD valida 
no si si validación 
Menor de edad Mayor de edad Mayor de edad Mensaje que 


emite 


DFD 


Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


Déu 8) : 
PESE SE AE 


< 
Modo Actual: Edición] 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones ME : : E aa 
DJsjal e] ¿Jelejx] »]0[n) |] elo] 
Pia ; 


AS 
Salida: 
Deme la edad 


< E 
Modo Actual:[ Ejecución] 


Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


Oj] E «(mex >/u/81] [jue 219] 
kh d x 


A Fasa) 


< El 
Modo Actual Ejecución] 


al 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
osa] E) ¿Jejejx] >/01] e 3ju] 2/9 
Malsialola2| atu =Jod 


1) La ejecución ha terminado con normalidad 


5 ¡ná 
Modo Actual:[ Ejecución ] 


TAeivo! Eicon Obao Ve] pación] Depuración ¡Opcion [Aida 


ala el lei dali Pla| 


la 


| ME 


pi IAS 


E al 
Modo Actual:[ Ejecución] 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
Dj+|a E sujelx] >]u/0) e*[2juo 2/2 
Tolsjelolala2] 2] =jed 


pago 


A Fr) 


< 
Modo Actual:[ Ejecución ] 


Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
D/+|u/ Sl 2/1] »| wm] 11] 02] 3 fro] Pla 
E 


x 


Mayor de edad 


da 


aa Fr) 


< 
Modo Actual:[ Ejecución ] 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones 
a E sejejx] >]m/0 
Ralsislolal=2] ealjod 


< 
Modo Actual-[ Ejecución ] 


El switch se implementa usando estructuras de decisión anidadas. 
Ejemplo 4. 


En una autopista se cobra a los usuarios de acuerdo con el transporte que 
llevan, auto $80 , motocicleta $50 , camioneta $120, Camión 150, tráiler 
$180, tráiler doble remolque $220. 


Se desea elaborar un DFD que nos pida el tipo de transporte y nos emita un 
mensaje de ¿cuánto paga y por qué? 


¿Cuál es el problema? 


Entrada Proceso Salida Comentario 
Tipo de Validar si es Si es cierto emitir 
transporte moto mensaje “Usted 


paga 
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Entrada Proceso Salida Comentario 
Tipo de Validar qué es Preguntar qué 
transporte Si es moto, si no e | tipo de 
Si es auto transporte es 
Si no es Si es verdadera 
Si es tráiler emitir mensaje 
Si no es, Decir cuánto 
Si es camioneta, | paga por ser... 
si no es, 
si es camión, 
si no es, 
si es tráiler, si no 
es, si es 
doble_remoque, 
si no es. 
Algoritmo 
Inicio 
Mensaje “que 
tipo es” 
Leer tipo 
Validar 


Emitir mensaje 


Fin 
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Prueba de escritorio 


Problema cuatro 


Símbolo 


Algoritmo en el DFD 


1.Inicio 


Lo coloca el programa 


2.Emitir mensaje 


Colocar mensaje “* 


(salida). Dame Tipo” 
3.Leer variable Colocar la variable a 
(entrada) 


4.Validar es moto, si ,no 


5 Validar es auto, si, no 


6.Validar es trailer 


7.Validar es camioneta, 
si no 


S.Validar es camión, si 
no 


9. Validar es doble 
remolque. 


11. Si no emitir mensaje 
opción no valida 


<> 
<> 
<> 
<> 
= 
<> 
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Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 


Djéjel 8) alelelx] plu)ul lalo pla 
delicadas 


X 


Dismunuye eltamaño de los objetos en pantalla 
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Archivo. Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
haslloldala ol 


< 


y 
él 
< 


5 


| NN 


Modo Ata En] 
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En este momento es bueno recordar que la herramienta cuenta con la opción 
depurador, para hacer una corrida paso a paso y mirar cómo se lleva a cabo 
la ejecución del programa lentamente. En el diagrama el color azúl indicará 

en que elemento gráfico se encuentra la acción. 


Archivo Edicion Objeto Ver Ejecución Depuración Opciones Ayuda 
ojsltj e] ¿oje] olmjul elle 219] 
NL 


a ala 


« 
Modo Actual-[ Depuración -> paso a paso] 
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Espero que este trabajo te sea de utilidad. 


María Esther Galicia Allende 


